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____________________________________________________________________ 
Opinnäytetyön aiheena oli Digitaalisen luovuusoppimateriaalin visuaalinen 
suunnittelu. Opinnäytetyön toiminnallisessa osuudessa tavoitteena oli rakentaa 
inspiroiva, toteutustavaltaan uudenlainen ja aiheensa näköinen digitaalinen verkko-
oppikirja. Julkaisun tarkoitus on toimia lyhyenä luovuusoppaana luovalla alalla 
opiskeleville tai itseopiskelumateriaalina aiheesta kiinnostuneille. 
 
Sekä visuaalinen että sisällöllinen kerronnallisuus olivat keskeinen osa julkaisun 
suunnittelua. Tavoitteena oli tuottaa visuaalisesti rikasta ja sisällöllisesti 
mielenkiintoista luovuusmateriaalia. Lisäksi julkaisussa hyödynnettiin interaktiivisia 
elementtejä sisällön tukena.  
 
Luovuusjulkaisu toteutettiin verkkosivuna, mutta käyttöliittymältään julkaisun 
ulkoasu säilytettiin perinteisenä kirjana. Tekijän vastuulla oli toteuttaa julkaisun 
visuaalinen ulkoasu ja taitto. Visuaalisen ulkoasun suunnitteluun kuuluivat 
olennaisena osana graafinen käyttöliittymäsuunnittelu, taitto sekä kuvituksen 
suunnittelu. Omat haasteensa taittotyöhön toi valmiin sisällön puuttuminen, jonka 
vuoksi visuaalista taittoa ei voitu vielä tässä vaiheessa hioa loppuun saakka. 
 
Syntynyt materiaali on hyvä esimerkki siitä, kuinka oppimateriaalia voidaan rikastaa 
tekstin ja kuvien välisen vuorovaikutuksen avulla. 
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The purpose of this thesis was Visual design of digital learning material. The ambi-
tion was to create visually inspirational and eLearning book about creativity. The 
function of this digital book is to present basics of creativity. The main target group 
of the publication is students of creative field. 
 
Visual and contentual storytelling was essential part of the visual and graphic design. 
The aim was to create visually fertile, interesting and motivating learning material. 
The publication included also interactive elements. 
 
The publication was web page in practice but the layout of the web page resembles a 
traditional book.  The purpose of this thesis was to design and produce visual layout 
of the publication. The design work included the graphic user interface and illustra-
tion design. 
 
The material that has been created is good example how the interaction of pictures 
and words can improve the traditional learning material.    
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1 JOHDANTO 
Eri tieteenalojen kehittyessä valtavin harppauksin on opetus edelleen 
alkutekijöissään teknologisen kehityksen rintamalla (Mörk 2014b). Teknologia on 
avannut mahdollisuudet mitä innovatiivisimpien oppimistapojen toteutukselle. 
Yhteisöllisyyden merkitys opetuksessa korostuu koko ajan, mutta toisaalta myös 
itsenäisen tiedonhankinnan merkitys kasvaa koko ajan (Cicero Learning www-sivut 
2014). Yhteistä kaikille laadukkaille oppimateriaaleille kuitenkin on, että ne 
motivoivat oppimaan.    
 
Millainen voisi olla luovuusaiheinen oppimateriaali? Jokaisen oppimateriaalin tulisi 
olla sopiva opetettavan aiheen kanssa. Luovuus ei ole matematiikkaa tai 
tilastotiedettä, eikä sitä samalla tavalla pidä silloin opettaa. Luovuuden moninainen 
käsite ja käsitteen abstraktius asettaakin omat haasteensa oppimateriaalille. Voiko 
luovuutta edes opettaa perinteisin keinoin?  
 
Opinnäytetyössäni tehty luovuusaiheinen teos avaa luovuuden hankalaa käsitettä 
tarinankerronnan kautta. Vertauskuvat, tarinallisuus ja kuvallinen kerronta ovat 
keskeisiä julkaisun piirteitä. Opinnäytetyöprojektini tavoitteena oli toteuttaa 
luovuusjulkaisu, joka olisi  viety perinteistä sähköistä pdf-dokumenttia pidemmälle. 
Halusimme luoda verkkokirjan, joka ei kuitenkaan olisi vain kirja verkossa. 
Tavoitteena oli luoda sisällöltään inspiroiva, tarinankerronnallinen, ajatuksia 
herättelevä, interaktiivinen oppikirja luovuudesta. 
 
Minun vastuullani oli digitaalisen luovuusteoksen visuaalisen ulkoasun suunnittelu ja 
taitto. Kirjallisessa osuudessa etsin ensin vastausta kysymykseen millainen on 
visuaalisesti hyvä oppimateriaali? Lähestyn aihetta ensin selvittämällä onnistuneen 
oppimateriaalin ominaisuuksia, jonka jälkeen käyn tarkemmin läpi digitaalisen 
oppimateriaalin ominaispiirteitä. Lopuksi kerron yksityiskohtaisemmin 
opinnäytetyöni projektiosuudesta, jossa tarkastelen omaan projektiini kuuluvia 
osuuksia ja valintojeni taustalla vaikuttaneita tekijöitä. 
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2 OPPIMATERIAALIN SUUNNITTELU  
2.1 Millainen on hyvä oppimateriaali? 
Oppimateriaali ei ole enää aikoihin ollut pelkästään kalvoja piirtoheittimellä tai 
kurssikirjoja repun pohjalla. Oppimateriaalit ovat kuluneen vuosikymmenen aikana 
muuttuneet digitaalisiksi oppimiselämyksiksi, samaan aikaan kirjallisiksi, 
visuaalisiksi ja auditiivisiksi aineistoiksi, jotka ovat muovautuneet osaksi suuria  
vuorovaikutteisia oppimisympäristöjä. 
 
Oppimateriaalilla tarkoitetaan johonkin aineeseen, materiaan kytkettyä oppiainesta, 
jonka tulee välittyä oppilaille ja saada heissä aikaan sellaisia elämyksiä ja 
oppimiskokemuksia, joista syntyy tavoitteiden mukaisia, pysyviä tietojen ja taitojen 
muutoksia ja affektiivisia vaikutuksia (Uusikylä & Atjonen 2007, 164). 
 
Uusikylän ja Atjosen määritelmässä korostuvat elämyksellisyys, kokemuksellisuus ja 
tavoitteellisuus. Pedagogisesti hyvä oppimateriaali opettaa käyttäjäänsä niin, että 
hänessä tapahtuu myös pysyviä kongnitiivisia muutoksia, ei ainoastaan pinnallisia tai 
hetkellisiä kokemuksia. (Uusikylä ym. 2007, 165.) 
 
Pedagogisesti onnistunut oppimateriaali esittää asiat osana suurempaa kokonaisuutta, 
jolloin käyttäjän on helpompi ymmärtää irrallisten asioiden merkitykset ja 
käyttötarkoitukset. Onnistunut oppimateriaali myös havainnollistaa asiat 
konkreettisesti. Audiovisuaalisin keinoin voidaan havainnollistaa asioita 
huomattavasti paremmin kuin perinteisillä keinoilla (Alamäki & Luukkonen 2002, 
57, 94.)  
 
Oppimisen virittäminen ja tukeminen ovat oppimateriaalin perustehtäviä. 
Oppimateriaalin tulee herättää ajatuksia käyttäjässään. Sen tulee asettaa sopivia 
kysymyksiä, innostaa etsimään vastauksia kysymyksiin ja antaa myös 
mahdollisuuden toimintaan. Hyvä oppimateriaali ei ainoastaan tarjoa vastauksia, 
vaan antaa myös palautetta, haastellisia lisätehtäviä ja on riittävän vaihtelevaa 
erilaisten oppijoiden kannalta. (Uusikylä ym. 2007, 165.) 
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2.2 Oppimateriaali siirtyy verkkoon 
On sanomattakin selvää, että verkko tarjoaa oppimateriaalille enemmän 
mahdollisuuksia kuin aikanaan olisi mikään määrä piirtoheittimiä voinut tarjota. 
Edellä määritellyt hyvän oppimateriaalin keskeiset ominaisuudet, elämyksellisyys ja 
kokemuksellisuus on huomattavasti helpompi saavuttaa verkossa audiovisuaalisin 
keinoin. 
 
Konkreettinen oppikirja on edelleen käytetyimpiä oppimateriaaleja. Tuskin vielä 
pitkään aikaan, jos koskaan, sähköinen oppimateriaali tulee kokonaan syrjäyttämään 
perinteistä oppikirjaa. Autenttiset kurssikirjat eivät kuitenkaan tarjoa 
toiminnallisuutta tai vuorovaikutteisuutta, jonka vuoksi verkossa oppimisesta on 
tullut osa arkea ja todennäköisesti vielä suurempi osa tulevaisuutta. 
 
Perinteisiä oppikirjoja on moitittu niiden muuttumattomuuden vuoksi. Nopeasti 
muuttuvan sisällön vuoksi oppikirjat eivät pysy muutoksen perässä. Vaikka uusia 
painoksia painettaisi jatkuvasti, verkko on silti printattua kurssikirjaa nopeampi. 
Toisaalta oppikirjojen pysyvyydellä on myös omat etunsa. Oppikirja ei rasita 
lukijaansa jokaisella uudella tiedonkääntellä tai liian suurella informaatiomäärällä 
(Uusikylä ym. 2007, 169). Oppikirjojen sisältämä tieto on usein valikoitua ja 
luotettavaa. Verkko-oppimateriaalin kohdalla ongelmaksi saattaakin muodostua 
informaation liiallisuus, jolloin oppimisen kannalta oleellista tietoa on vaikea löytää. 
Oppimisalustat saattavat sisältää turhia ja vanhentuneita linkkejä, jotka lisäarvon 
sijasta vain sekoittavat ehjää kokonaisuutta.  
 
Verkkoa ei voida pitää automaattisesti oppimisen kehittäjänä. Se avaa uusia 
mahdollisuuksia rajattomasti, mutta silläkin on omat haasteensa ja 
kompastuskivensä. Edelleen monen verkko-oppimateriaalin ongelmana on, että 
alkuperäinen oppiaines on vain kopioitu ja siirretty sellaisenaan verkkoon. 
Lopputuloksena on usein sähköinen pdf-dokumentti, joka ei sellaisenaan tuo 
lisäarvoa käyttäjälle (Alamäki ym. 2002, 11). Lisäksi verkon ongelmaksi voi joskus 
muodostua myös edellä mainittu tiedon liian suuri määrä. Oppimisalustat saattavat 
sisältää epäolennaista materiaalia, joka kuormittaa käyttäjää ja vaikeuttaa 
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tiedonhakua. Verkossa käyttäjän on punnittava tiedon laatu ja luotettavuus on 
tarkoin.  
3 DIGITAALINEN OPPIMATERIAALI 
Jotta vältyttäisiin väärinymmärryksiltä, on ensin aiheellista määritellä, mitä tarkoitan 
puhuessani digitaalisesta oppimateriaalista. Kaikki tietokoneilla käytettävät 
oppimateriaalit voidaan määritellä digitaalisten oppimateriaalien ryhmään. 
Digitaalinen oppimateriaali voi olla esimerkiksi verkkosivu, cd-levy, pelillinen 
oppimissovellus tai sähköinen kirja, joka toimii digitaalisessa ympäristössä. 
Puhutaan digitaalisista oppimisaihioista. Digitaalisia oppimisaihioita, ei kuitenkaan 
tule sekoittaa verkko-oppimisympäristöihin. Verkko-oppimisympäristöt ovat 
oppimisalustoja, joka kerää oppimateriaalit, työkalut ja harjoitukset yhteen sekä 
mahdollistaa käyttäjien välisen vuorovaikutuksen (Jaakkola, Nirhamo, Nurmi & 
Lehtinen 2012, 19.) 
 
Digitaaliset oppimateriaalit voidaan jaotella usealla eri tavalla. Jaottelu voidaan tehdä 
esimerkiksi kohderyhmän, käyttötarkoituksen tai materiaalin formaatin mukaan. 
Oppimisaihiot voivat myös kuulua useampaan kategoriaan samanaikaisesti. 
Opetushallinto esittelee teoksessa Laatua e-oppimateriaaleihin seuraavan materiaalin 
käyttötarkoitukseen perustuvan jaottelun: 
 
1. Arviointi 
2. Harjoitusohjelmat 
3. Tietolähde 
4. Sanasto 
5. Opas 
6. Kokeilu 
7. Avoin toiminta 
8. Työkalu 
(Jaakkola ym. 2012, 14-19.) 
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Arviointiaihioiden avulla käyttäjä voi itse arvioida osaamistaan. Tyypillisimpiä tähän 
luokkaan kuuluvia materiaaleja ovat yksinkertaiset tietokoneen arvostelemat 
monivalinta- tai laskutehtävät. Harjoitusluokkaan kuuluvat oppimateriaalit ovat 
opetuskäyttöön ohjelmoituja pelejä ja harjoituksia. (Jaakkola ym. 2012, 14.) 
 
Tietolähteellä tarkoitetaan sananmukaisesti materiaalia, joka esittää tietoa erilaisin 
keinoin. Digitaalinen tietolähdeaihio voi sisältää tekstin lisäksi myös hypermediaa, 
audiovisuaalisia tai interaktiivisia elementtejä. Opinnäytetyöprojektini voisi 
luokitella kuuluvan tietolähteeseen perustuviin oppimateriaaleihin.  
 
Sanastot voitaisiin luokitella myös kuuluvaksi tietolähdemateriaaleihin. Sanastot ovat 
virtuaalisia sanakirjoja, jotka sisältävät tiettyyn aiheeseen liittyviä termejä. Oppaat 
ovat erilaisia manuaaleja tai käyttö-oppaita, jotka opastavat jonkin tietyn toiminnan 
tai laitteen käyttöön. (Jaakkola ym. 2012, 15-16.)  
 
Kokeiluaihiot pyrkivät lisäämään käyttäjän jä materiaalin välistä vuorovaikutusta 
toiminnallisuuden avulla. Kokeiluaihiot ovat yleisimmin virtuaalisia simulaatioita tai 
sovelluksia, jotka jäljittelevät aitoa toimintaa tai prosessia. Esimerkiksi 
lennonopetuksessa käytetyt virtuaaliset lentokonesimulaattorit luokitellaan 
kokeiluaihioiksi. (Jaakkola ym. 2012, 17.) Avoimeen toimintaan kuuluvat digitaaliset 
oppimisaihiot ovat arviointi- ja harjoitusaihioita monimuotoisempia avoimia pelejä ja 
harjoituksia. Nykyisin avoimen toiminnan aihioihin voisi luokitella myös uudet 
innovatiiviset oppimissovellukset. 
 
Työkaluaihioilla tarkoitetaan oppimisessa käytettyjä työvälineitä, joilla oppija 
ilmaisee osaamistaan ja työskentelee myös muiden käyttäjien kanssa. Tyypillisiä 
esimerkkejä työvälineaihioista ovat tekstin- ja kuvankäsittelyohjelmat sekä 
esimerkiksi vuorovaikutteiset keskustelupalstat. (Jaakkola ym. 2012, 18.) 
3.1 Millainen on hyvä digitaalinen oppimateriaali? 
Viime vuosina teknologian ja digitaalisen oppimateriaalien kehittämiseen on viimein 
havahduttu. TEKES tukee kehitystä tarjoamalla rahoitusta oppimisratkaisuja 
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kehittäville yrityksille ja opetusalan seminaareissa esille nousevat alan edelläkävijät 
luovine oppimisratkaisuineen. Opetusta halutaan kehittää yli luokkahuoneen rajojen 
ja teknologia tuoda osaksi opetussuunnitelmaa. (Mörk 2014a.) Vielä on kuitenkin 
matkaa siihen, että teknologiaa hyödynnettäisiin koko kapasiteetillaan myös 
opetuksessa, mutta kehityssuunta on oikea.  
 
Tämänhetkisten oppimistrendien mukaan oppimateriaali tulee muuttumaan entistä 
avoimemmaksi ja tietoa jaetaan entistä enemmän. Mobiilipalvelut ja verkkokurssit 
yleistyvät, eikä opetus ole enää luokkahuoneisiin sidottua. (Mörk 2014b.) 
Sosiaalinen media ja yhteisöllisyys ovat viime vuosina olleet keskeisiä trendejä 
opetuksessa. Verkossa tapahtuva keskustelu lisää sosiaalista oppimista ja tarjoaa 
yksilölle uusia näkökulmia, joita itsenäisesti olisi mahdoton tai hankala huomata. 
(Järvelä 2004.) 
 
Vaikka yhteisöllisyyden ja vuorovaikutuksen edut ovat kiistattomia, on opetus 
muuttumassa myös enemmän kohti itsenäistä tiedonhankintaa. Mobiililaitteet, videot, 
tietokoneet ja oppimispelit tulevat olemaan suuri osa itsenäisesti tapahtuvaa tutkivaa 
oppimista. (Cicero Learning www-sivut 2014.) 
 
Lähtökohtaisesti hyvä digitaalinen oppimateriaali on alusta alkaen suunniteltu verkon 
mahdollisuuksia ja ominaispiirteitä silmällä pitäen. Staattiset pdf-dokumentit tai 
verkkoon linkitetyt powerpoint-esitykset eivät täytä onnistuneen digitaalisen 
oppimateriaalin määritelmää. Käyttäjä lukee mieluummin tietonsa paperilta kuin 
tietokoneen ruudulta, mikäli siihen on mahdollisuus. Tästä syystä sähköisten 
dokumenttien tulisi tarjota käyttäjälle jotain lisäarvoa, jonka vuoksi verkkokirjan 
lukeminen olisi mielekästä. 
 
Digitaalisen oppimateriaalin on siis kommunikoitava käyttäjän kanssa. Se on 
interaktiivinen ja vuorovaikutteinen. Se on oppijalleen kokemus, joka herättää 
tunteita ja innostaa oppimaan ja kysymään lisää. (Alamäki ym. 2002, 57.) 
 
Mikä tekee tekee digitaalisesta oppimateriaalista onnistuneen? Tarvitseeko 
oppimateriaali onnistuakseen sosiaalista mediaa, pelillisyyttä vai avointa 
tiedonjakoa? Sanoisin, että hyvä digitaalinen oppimateriaali vastaa käyttäjän 
 11 
 
tarpeisiin ja asetettuihin opetustavoitteisiin. Se motivoi käyttäjää ja kannustaa 
oppimaan. Digitaalinen materiaali voi olla yhtä hyvin peli, kirja, yhteisöllinen 
sovellus tai simulaatio. Tärkeää on, että toteutustapa on sopiva opetattevaan 
aiheeseen ja opetuksen tavoitteisiin.  
3.2 Sisällön merkitys digitaalisessa oppimateriaalissa 
Tilanteessa, jossa oppiminen tapahtuu yksin tietokoneen äärellä, sisällön merkitys 
nousee keskeiseksi. Digitaalisesta oppimistapahtumasta puuttuu opettaja tai mentori, 
joka innostaisi oppimaan, kertoisi tosielämän kiinnostavia tapausesimerkkejä, antaisi 
vastauksia ja veisi koko oppimistapahtuman uudelle tasolle. Digitaalisen 
oppimateriaalin ainut keino koukuttaa ja innostaa käyttäjäänsä on rakentaa tarinan 
muotoon puettu sisältö, joka pitää käyttäjän otteessaan alusta loppuun. Sisällön 
esitysmuodon tulee olla elämyksellistä, innostavaa ja motivoivaa. (Alamäki ym. 
2002, 85, 92.)     
 
Hyvässä tarinassa on oltava alku, keskikohta ja loppu. Samoin digitaalisessa 
oppimateriaalissa. Dramaturgia on yksi sisällöntuotannon suunnittelun keskeisimpiä 
lähtökohtia. Digitaalisen oppimateriaalin on oltava kiinnostavaa ja tunteita 
herättävää. Jos sisältö on monotonista asiakirjatekstiä ilman ainuttakaan 
havainnollistavaa esimerkkiä, ei kukaan jaksa lukea oppimateriaalia loppuun saakka. 
Tästä syystä luovuus ja mielikuvituksellisuus ovat tärkeimpiä sisällön suunnittelun 
lähtökohtia (Alamäki ym. 2002, 85, 93.) 
 
Lisäksi pedagogisen materiaalin olisi mahdollistettava oppijalle aktiivinen rooli. 
Aktiivinen lukija sisäistää lukemansa, tekee päätelmiä ja valintoja sekä kokeilee 
erilaisia asioita. Asiasisältöjä tulisi havainnollistaa esimerkkien avulla. (Alamäki ym. 
2002, 111.)  
 
Vaikka keskityin opinnäytetyön toiminnallisessa osuudessa digitaalisen verkkokirjan 
visuaaliseen suunnitteluun, halusin tutkia kirjallisessa osuudessa tarkemmin myös 
onnistuneen oppimateriaalin osatekijöitä. Kokonaisvaltainen oppimateriaalin 
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vaatimusten ja ominaispiirteiden ymmärtäminen auttoi myös visuaalisessa 
suunnittelutyössä. 
3.3 Visuaalinen suunnittelu käytettävyyden näkökulmasta 
Digitaalista materiaalia tehdessä visuaalinen suunnittelu on aina myös 
käyttöliittymäsuunnittelua. Käyttöliittymä onkin ensisijainen asia, joka erottaa 
verkkosuunnittelun perinteisestä graafisesta suunnittelusta. Verkkojulkaisua 
suunniteltaessa on koko ajan ulkoasun lisäksi pidettävä mielessä käyttöliittymän 
selkeys ja helppokäyttöisyys. Esimerkiksi kuinka käyttäjä etenee sivustolla ja löytää 
etsimänsä.  (Hintikka 2003, 39.) 
 
Sähköistä oppimateriaalia suunniteltaessa on visuaalisella ulkoasulla suuri merkitys, 
joka jää usein oppimateriaalien kohdalla toissijaiseksi seikaksi. Hyvä graafinen 
suunnittelu paitsi tekee palvelusta käytettävän, se myös houkuttelee, herättää 
kiinnostusta ja motivoi käyttäjää. Lisäksi oikein valittu ja tarkkaan mietitty 
kuvallinen kerronta voi rikastaa asiasisältöä. 
 
Digitaalista oppimateriaalia suunniteltaessa tulisi valokuville antaa entistä enemmän 
huomiota. Verkossa valokuvien määrä on valtava. Kuvien suuri määrä ja saatavuus 
ovat saaneet aikaan niin sanotun valokuvallisen inflaation. Tietokoneenkäyttäjät 
osaavat jo huomaamattaan suodattaa kuvatulvan joukosta merkityksettömät 
valokuvat ja grafiikat. Tästä syystä digitaalista oppimateriaalia suunniteltaessa 
laadukkaat ja merkitykselliset kuvat erottavat nopeasti keskinkertaisen ja laadukkaan 
materiaalin. Kuvaa ei koskaan tule valita vain kuvittamisen vuoksi, vaan on 
mietittävä, mitä kuva kertoo ja viestii katsojalleen. Digitaalista materiaalia 
suunniteltaessa kuvien valintaa tulisi ohjata tiukka kuvatoimituksellinen linja. 
(Alamäki 2002, 146.) 
3.4 Interaktiivinen oppimateriaali 
Interaktiivisuuden sanotaan olevan yksi väärinymmärretyimpiä ja 
loppuunkulutetuimpia termejä. Termistä on kuluneiden vuosikymmenten kuluessa 
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tullut jonkinlainen muotisana, joka halutaan liittää jokaiseen tuotteeseen ja 
palveluun.  
 
Interaktiivisuudella on useampia määritelmiä, joista on vaikea löytää yhtä totuutta. 
Joidenkin määritelmien mukaan interaktiiviseksi toiminnaksi voidaan mieltää kaikki 
tietokoneella tapahtuva toiminta, joka ei kuitenkaan vielä kerro juuri mitään 
interaktiivisuudesta. Chris Crawford määrittelee kirjassaan The art of interactive 
design kolme vaatimusta, jotta tapahtumaa voidaan kutsua interaktiiviseksi. 
Interaktiivisuus edellyttää, että vuorovaikutuksen molemmat osapuolet kuuntelevat, 
ajattelevat ja puhuvat. Malliesimerkki interaktiivisesta tapahtumasta on ihmisten 
välinen keskustelu, joka edellyttää molemminpuolista kuuntelua, ajattelua ja puhetta. 
(Crawford 2003, 3-5.) 
 
Termejä kuuntelee, ajattelee, puhuu, ei ole tarkoitettu luettavan kirjaimellisesti, 
koska esimerkiksi verkossa interaktiivisuus on enemmän tai vähemmän koodiin 
kirjattua tekoälyä, joka vastaa käyttäjän viesteihin. Olipa kyseessä sitten keskustelu 
lähimarketin käytävällä tai tietokoneen ohjaama oppimistapahtuma, interaktiivisuus 
edellyttää toimintaa ja toiselta osapuolelta vastausta tai reagointia kyseiseen 
toimintaan. Interaktiivisen käyttöliittymäsuunnittelun voi sanoa olevan informaation 
muuttamista kokemukseksi (Kristof & Satran 1995, 36). 
 
Interaktiivisuus voidaan jakaa useampaan eri tasoon. Perinteisten verkkosivujen 
interaktiivisuustaso on huomattavasti pienempi kuin esimerkiksi tietokonepeleillä. 
Interaktiivista käyttöliittymää suunniteltaessa on huomioitava, kuinka 
interaktiiviseksi lopullinen julkaisu halutaan tehdä. Teija Orava jakaa 
kokoomateoksessa Verkkografiikka ihmisen ja käyttöliittymän välisen interaktion 
kolmeen eri tasoon – keskeytykseen, valintaan ja responsiivisuuteen. Alkeellisin 
interaktion taso, keskeytys, on yksipuolista vaikuttamista, joka ei Crawfordin 
määritelmän mukaan edes olisi interaktiivista toimintaa. Oravan mukaan 
alkeellisimmaksi interaktiivisuuden tasoksi voidaan katsoa esimerkiksi television 
sammutus kaukosäätimellä. Valinta on keskeytystä kehittyneempi taso, joka on 
tietokoneen käyttäjille tuttu. Siinä erilaiset käyttäjän tekemät valinnat tuottavat 
tiettyjä toimintoja. Kolmas ja kehittyneinen interaktion taso, responsiivisuus, on 
ihmisen ja tietokoneen välistä luovaa vuoropuhelua. (Orava 2003, 157.) 
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Nykyään interaktiivisuus ja yhteisöllinen vuorovaikutus ovat keskeisiä opetuksen 
kehityssuuntia. Interaktiivisin keinoin oppijaa voidaan motivoida uusilla tavoilla. 
Esimerkiksi matematiikka voidaan opettaa pelissä, jossa käyttäjä kehittääkin 
pelihahmonsa matemaattisia taitoja erilaisten tehtävien kautta. Motivaatio 
pelihahmon kehittämiseen saattaakin olla huomattavasti suurempi kuin oman 
osaamisen kehittäminen. (Mörk 2014b.) Nykytekniikan ansiosta interaktiivisuudesta 
on tullut entistä monimuotoisempaa ja verkossa tapahtuvasta vuorovaikutuksesta on 
tullut keskeinen osa opetusta. Oppimisesta on tullut entistä avoimempaa ja 
vuorovaikutus voi tapahtua sosiaalisen median kautta mobiilisti missä tahansa.  
 
Opinnäytetyöprojektini digitaalisessa luovuusjulkaisussa hyödynsimme myös 
interaktiivisia elementtejä, vaikka julkaisun käyttöliittymän haluttiinkin muistuttavan 
selvästi perinteistä kirjaa. Julkaisussa käytetty interaktiivisuuden taso on Oravan 
määritelmän mukaan toisen asteen interaktiivisuutta, jossa käyttäjän valinta aiheuttaa 
tiettyjä toimintoja. Julkaisun sisällä interaktiivisuutta hyödynnetään lähinnä 
mielenkiinnon herättäjänä, visuaalisena elementtinä tai tiedon jäsentäjänä. Sen sijaan 
julkaisun oheen rakennettava ideaverstas ja luovuusaiheinen blogi tuovat 
kokonaisuuteen mukaan vuorovaikutuksen sekä interaktiiviset oppimistehtävät. 
4  IDEASTA SUUNNITELMAKSI – PROJEKTIN TAUSTAT, 
TAVOITTEET & LÄHTÖKOHDAT 
 
Idea opinnäytetyöni projektiin syntyi keväällä 2013 harjoittelujaksoni aikana. Tein 
yrityksen omaan käyttöön taittotyötä, jonka aiheena oli luova prosessi. Saimme 
aikaan lyhyen esitteen, jossa kuvien avulla kerrottiin luovan prosessin eri vaiheista. 
Esitteen pohjalta syntyi idea laajemmasta luovuusjulkaisusta, jota voisi hyödyntää 
myös opetuksessa. Aihe kiinnosti minua paitsi sisällöltään myös toteutustavaltaan, 
joten päätimme alkaa toteuttamaan projektia eteenpäin opinnäytetyöni muodossa. 
Luovuus ja luova ongelmanratkaisu kiinnostivat minua aiheeltaan niin, että 
perehdyin aiheeseen syksyllä 2013 tehdyssä seminaarityössäni, Yksilön luovuuden 
kehittäminen.  
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4.1 Opinnäytetyöprojekti ja tavoitteet 
Opinnäytetyöni asiakas oli Porilainen mainos- ja markkinointitoimisto Idearäätäli 
Oy. Opinnäytetyöni aihe on digitaalisen luovuusoppimateriaalin visuaalinen 
suunnittelu. Tehtävänäni oli tuottaa visuaalisesti inspiroiva, sisältöä tukeva, 
tarinallinen taitto, joka esittelisi aihetta totutusta poikkeavalla tavalla. 
Oppimateriaalin tuli poiketa toteutustavaltaan perinteisestä ja esitellä luovuutta 
aiheeseen sopivalla tavalla. Dramaturgia ja kuvallinen kerronta olivat keskeisiä 
suunnittelun lähtökohtia. Lopputuloksen halusimme olevan visuaalisesti rikas ja 
toteutustavaltaan poikkeuksellinen verkko-oppikirja, jota voisi hyödyntää myös 
luovuuden opetuksessa. 
 
Yhteinen tavoitteemme oli viedä digitaalinen julkaisu astetta pidemmälle tavallisista 
pdf-julkaisuista, jotka käytännössä ovat vain printtijulkaisuja verkossa. Halusimme 
tuoda julkaisuun teknisesti melko yksinkertaisilla elementeillä mukaan hypermediaa 
ja interaktiivisia elementtejä, jotka toisivat lisäarvoa julkaisun sisällölle ja 
tehostaisivat aiheen havainnollistamista sekä oppimista. Visuaalisen ulkoasun lisäksi 
vastuullani oli myös suunnitella sisältöön sopivia interaktiivisia elementtejä. 
Suunnittelin elementtejä ja huomioin ne visuaalisessa taitossa, mutta teknisen 
toteutuksen hoitivat muut projektissa mukana olleet henkilöt. Tästä syystä en 
käsittele kirjallisessa raportissa ollenkaan työn teknistä toteutusta. 
 
Opinnäytetyössäni tehty julkaisu on osa laajempaa kokonaisuutta, jonka kehittämistä 
tullaan jatkamaan tulevaisuudessa eteenpäin. Jatkossa oppimateriaalia tullaan 
kehittämään lisää ja tarkoitus olisi luoda oppimateriaaleilla yhteinen www-osoite, 
josta opettajat ja oppilaitokset pääsevät hyödyntämään eri aihealueiden digitaalisia 
oppimateriaaleja. Luovuusjulkaisu, jonka suunnittelussa ja toteutuksessa minä olin 
mukana toimii esimerkkinä siitä, millaista luova verkko-oppimateriaali voisi olla.  
 
Tiukasti rajattu aihe esti julkaisua leviämästä liian laajalle, jolloin visuaaliselle ja 
tekniselle suunnittelulle jäi enemmän aikaa. Julkaisun avulla löysimme hyviä 
toteutustapoja, joita voidaan käyttää myös tulevissa oppimateriaaleissa. Suunniteltua 
luovuusmateriaalia ei ole tarkoitus pitää yksinään opintojakson tai kurssin 
teoriakirjana, vaan pikemminkin johdantona luovuusaiheeseen sekä tukimateriaalina. 
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Materiaali voi toimia tiivinä yhteenvetona luovuusaiheesta, jota erilaiset opintojaksot 
tai kurssit voivat halutessaan hyödyntää. Sen päällimmäinen tarkoitus on inspiroida 
opiskelijaa, herättää kiinnostus aiheeseen ja kannustaa käyttäjäänsä luovempaan 
ajatteluun. 
4.2 Julkaisun konsepti ja kohderyhmät 
Kohdeyhmien määrittely on yksi minkä tahansa julkaisun suunnittelun lähtökohdista. 
Oppimateriaalia tehdessä kohderyhmien määrittelyssä on syytä ottaa huomioon 
muun muassa oppimistavoitteet, asiasisältöjen laajuus ja syvyys, julkaisun 
mahdolliset käyttötilanteet ja opiskelumuoto. (Nurmela 2003 189-191.) Ennen 
projektin aloitusta määrittelimme julkaisun kohderyhmät. Julkaisun ensisijaisena 
käyttäjien kohderyhmänä ovat luovan alan opiskelijat, jotka voisivat käyttää 
materiaalia itseopiskeluun. Materiaalia voisivat hyödyntää myös luovalla alalla 
työskentelevät, alan opettajat ja luennoitsijat.     
 
Julkaisun aikataulu asetettiin keväälle 2014. Aikataulu tämänkaltaiselle toteutukselle 
oli hyvin tiukka, joten myös aihe rajattiin hyvin tiukasti. Tiedonkeruu ja taustatyö 
projektin osalta ovat alkaneet jo aiemmin, joten projektin toteutusosuus pystyttiin 
käynnistämään nopeasti. Helmikuussa syntyivät ensimmäiset luonnokset 
visuaalisesta käyttöliittymästä, joiden pohjalta toteutusta lähdettiin jalostamaaan 
eteenpäin.  
 
Oma osuuteni, visuaalisen ulkoasun, oli valmistuttava huhtikuun loppuun mennessä. 
Koska julkaisun sisältö ei ole vielä valmiina, tein visuaalisen ulkoasun taiton 
sisällysluettelosuunnitelman pohjalta. Tästä syystä julkaisu jäi vielä keskeneräiseksi, 
koska lopullinen sisältö saattaa vielä muuttaa sitä.   
 
Julkaisumuoto ja sen tekniikka muotoituivat projektin edetessä. Projektin 
alkuvaiheessa päätimme toteuttaa julkaisun teknisesti verkkosivuna, jonka pohjalta 
tein visuaalisen taittosuunnitelman. Julkaisun visuaalinen ulkoasu haluttiin kuitenkin 
edelleen säilyttää eteenpäin selattavana digitaalisena kirjana, eikä alkaa toteuttamaan 
perinteistä verkkosivun graafista käyttöliittymää.  
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5 JULKAISUN KÄYTETTÄVYYS 
Digitaalisen julkaisun graafinen suunnittelu on aina myös käytettävyyden 
suunnittelua. Verkkojulkaisun visuaalinen ulkoasu antaa käyttäjälle vihjeitä sivuston 
toimivuudesta. Käyttäjä huomaa ja jäsentää sivuston sisällön visuaalisen ulkoasun 
avulla. Puhutaan visuaalisesta käytettävyydestä. (Sinkkonen, Nuutila & Törmä 2009, 
242.) Hyvin suunniteltu ja toteutettu visuaalinen ulkoasu on selkeä, hyvin jäsennelty 
ja helppokäyttöinen. Käyttäjän ei tarvitse opetella sivuston toimintaa, vaan sivustolla 
liikkuminen ja sen käyttö sujuu luontevasti. 
 
Toinen visuaalisen ilmeen tärkeä tehtävä on välittää käyttäjälle viesti sivuston 
yksilöllisestä ilmeestä (Sinkkonen ym. 2009, 242). Visuaalisen ulkonäön avulla 
sivustolla on mahdollisuus erottua muista. Visuaalisen ilmeen tulee olla yhtenäinen 
julkaisun sisällön kanssa ja kuvastaa sen sisältämiä aiheita ja ajatusmaailmaa 
(Sinkkonen ym 2009, 242.) Useimmiten verkkosivustot ja -julkaisut suunnitellaan 
kuitenkin ’’käytettävyys ensin’’-periaatteella. Koska projektissa toteutetun julkaisun 
aiheena oli luovuus, projekti toteutettiin persoonallisuus ja visuaalisuus etusijalla. 
Julkaisun käyttöliittymää suunnitellessa tavoitteeni oli säilyttää sivusto 
mahdollisimman helppokäyttöisenä, jotta käyttäjä voi vaikean käyttöliittymän sijaan 
keskittyä itse aiheeseen ja oppimiseen. 
 
5.1 Graafinen käyttöliittymä 
Julkaisun esitystapa asetti käyttöliittymän suunnittelulle tarkat suuntaviivat. 
Julkaisun haluttiin alusta saakka säilyttää sähköisenä kirjana eikä esimekiksi 
verkkosivuna. Näin ollen graafinen käyttöliittymä tuli suunnitella niin, että käyttäjä 
mieltää sivuston selvästi kirjaksi. Kirjamainen käyttöliittymä saatiin aikaan 
lineaarisen etenemistavan sekä selkeän aukeamittain toteutetun taiton avulla.  
 
Julkaisu avautuu koko tietokoneen näytön kattavaan tilaan, jossa eri sivut on taitettu 
aukeamittain ja sivustolla liikutaan horisontaalisesti selaamalla aukeamia eteenpäin.  
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Kuva 1. Kuvassa esimerkki julkaisun taittopohjasta. Kuvalliselle osuudelle on annettu suuri tila 
näytön vasemmalla puolella. Oikea puoli on varattu leipätekstille ja muulle sisällölle. 
 
Näytön kahtia jakaminen (Kuva 1) synnyttää käyttäjässä mielleyhtymän painetusta 
kirjasta. Käyttäjä yhdistää julkaisun perinteisen kirjan käyttöliittymään, jolloin 
käyttäjä osaa automaattisesti navigoida eteenpäin selaamalla, sen sijaan, että etsisi 
navigointipalkkia sivuston ylälaidasta.  
5.2 Julkaisun navigointi 
Eteneminen julkaisussa tapahtuu navigointipainikkeiden avulla. Sivuston sisällä 
jokaisella aukeamalla on nuolipainikkeet, joiden avulla käyttäjä pääsee selaamaan 
kirjaa joko eteenpäin tai palaamaan taaksepäin. Sivustolla käytetyt 
navigointinäppäimet ovat tuttuja esimerkiksi digitaalisista lehdistä ja muista 
sähköisistä dokumenteissa, joissa kyseiset liikkumista ohjaavat  nuoli-ikonit ovat 
olleet jo pitkään käytössä. Käyttäjälle entuudestaan tutut ikonit auttavat viestin 
välittymisessä ja helpottavat sivustolla liikkumista (Tahvonen 2003, 78-79). Lisäksi 
jokaisen sisältöaukeaman vasemmasta ylänurkasta löytyy kotisivua ja 
sisällysluetteloa kuvaavat painikkeet, joiden avulla käyttäjä voi liikkua julkaisussa 
haluamallaan tavalla. Käyttäjän ei siis ole pakko lukea julkaisua lineaarisessa ennalta 
määritellyssä järjestyksessä, vaikka julkaisun käyttöliittymä perustuukin sen 
selailtavuuteen. 
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Liikkumista selkeyttävä ja käytettävyyttä parantava elementti, on julkaisun oikeasta 
ylälaidasta löytyvä lukua ilmaiseva pallografiikka (Kuva 2). Grafiikka kertoo 
graafisten pallojen avulla aktiivisen luvun nimen, sivujen lukumäärän sekä kohdan, 
jossa käyttäjä sillä hetkellä on. Suurempi palloelementti kertoo aktiivisen kappaleen 
nimen. Pienemmät graafiset pallot kuvaavat kyseisessä kappaleessa olevien 
aukeamien määrää. Sen aukeaman pallo, jolla käyttäjä julkaisussa sillä hetkellä on, 
muuttuu aina värilliseksi. Grafiikka kertoo käyttäjälle nopealla vilkaisulla sijainnin 
julkaisussa ja auttaa kokonaisuuden hahmottamisessa. 
 
 
(Kuva 2.) Sijainnin seuraamisen mahdollistava graafinen elementti. Ensimmäinen pallo kertoo sen 
hetkisen kappaleen, pienemmät pallot kertovat aukeamien lukumäärän. Harmaa pallo muuttuu 
punaiseksi aukeaman ollessa aktiivisena. 
 
5.3 Hyperteksti 
Digitaalinen luovuusjulkaisu sisältää hypermediasisältöä sekä interaktiivisia 
elementtejä. Hypermedialla tarkoitetaan julkaisun sisältämiä linkkejä ja valikoita, 
joiden avulla käyttäjä voi siirtyä aihealueesta toiseen. Hyperlinkkien takaa lukija voi 
esimerkiksi löytää syventävää materiaalia aiheesta. (Orava 2003, 159.)  Hypertekstin 
ongelmana on kuitenkin, että se johdattaa käyttäjän pois sen hetkisestä tilasta ja 
aiheesta toiseen, vaikka kyse olisikin sisäisestä linkistä (Alamäki ym. 2002, 184). 
Toisaalta linkkien avulla voidaan myös tuoda julkaisuun lisäarvoa oikeassa 
paikassaan. Tästä syystä hypermedian tärkeys ja merkitys suhteessa aiheeseen tulee 
miettiä ennen käyttöönottoa. Liiat linkitykset hajottavat ehjän kokonaisuuden. 
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Teoksen valikoiduille sivuille tullaan lisäämään hypermediasisältöjä. Useimmat 
linkit avautuvat ’pop-up’ –ikkunoina sivuston sisällä, jolloin käyttäjän ei tarvitse 
poistua julkaisusta. Näissä tilanteissa sivuston sisään avautuvat ikkunat tuovat joko 
tekstiin lisäarvoa tai lisäävät sivuston toiminnallisuutta. 
 
Yksi esimerkki tällaisestä ratkaisusta on luova prosessi kappaleesta löytyvä 
kirjakuvake, joka avaa julkaisun päälle pienen luovaa prosessia käsittelevän 
kuvakirjan. Pienempi luovuusjulkaisu on kuin kirja kirjan sisällä. Lisäkirja toimii 
inspiroivana lisäteoksena, jonka käyttäjä voi halutessaan selata läpi tai jättää 
kokonaan selaamatta. 
 
 
Kuva 3. ’’Kirja kirjan sisällä’’ aloitusnäkymä. Pop-up –ikkuna aukeaa graafisesta kirjapainikkeesta. 
 
Kuvassa 3 on näkymä aukeamasta, jossa katsoja voi halutessaan avata lisäkirjan, joka 
aukeaa popup-ikkunana julkaisun päälle. Graafista kirjapainiketta klikkaamalla 
käyttäjä voi avata luovaa prosessia kuvaavan lisäteoksen. 
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Kuva 4. Kirja kirjan sisällä. Pieni lisäteos aukeaa pop-up ikkunana aukeaman päälle. 
 
 
Pienempi julkaisun sisäinen kirjanen avautuu julkaisun päälle popup –ikkunana 
(Kuva 4). Tausta tummenee ja pienempi kirja nousee esiin aktiiviseksi. Sisäisessä 
kirjassa navigointi tapahtuu samalla tavalla kuin varsinaisessa julkaisussa, eli sivuja 
eteenpäin selaamalla. Teoksen voi sulkea oikeassa yläreunassa olevasta rasti-
ikonista, jolloin käyttäjä palaa takaisin lähtöaukeamalle. 
 
Joissakin tapauksissa julkaisun sisälle on linkitetty myös ulkopuolista aineistoa, 
joiden kautta käyttäjä ajautuu pois sivustolta. Esimerkiksi ideoinnista ja 
inspiraatiosta puhuttaessa voidaan lisätä tekstin tai kuvan oheen linkki inspiroivalle 
sivustolle. Internet on pullollaan inspiroivia verkkosivuja, blogeja ja palveluita, jotka 
on tehty tähän tarkoitukseen. Tällöin hyperteksti tuo lisäarvoa sisältöön ja sillä on 
vaikutus myös käyttäjän oppimiseen. Vaarana tietenkin on, ettei käyttäjä enää palaa 
takaisin sivustolle. Sivustolta poistumista pyritään ehkäisemään ohjelmoimalla uudet 
sivustot aukeamaan selaimen välilehdelle, jolloin alkuperäinen julkaisu säilyy 
selaimessa, vaikka käyttäjä siirtyisikin toiseen sivustoon. 
 
Sivustolta löytyvät ulkopuoliset linkit on merkitty graafisilla painikkeilla, jotka 
antavat käyttäjälle suoran vihjeen linkityksestä. Kuvassa 5 on esimerkkejä 
julkaisussa käytetyistä graafisista painikkeista. Nuolinäppäimiä käytetään julkaisussa 
navigointiin. Muut kuvassa esiintyvät graafiset painikkeet sisältävät hypertekstiä. 
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Kuva 5. Esimerkkejä julkaisun painikkeista. Painikkeiden avulla joko navigoidaan julkaisussa tai 
avataan hypertekstiä.  
 
5.4 Digitaalinen kirjan kansi 
Yhden suurimmista haasteista graafiseen käyttöliittymäsuunnitteluun toi julkaisun 
kansi. Etusivun tuli olla samaan aikaan näyttävä, muistuttaa kirjan kantta, mutta 
esittää samalla julkaisun kokonaisuus ja sisältö yhdellä aukeamalla. 
 
Printtijulkaisussa mielenkiinto herätetään kannen avulla, aihekokonaisuus luetaan 
takakannesta ja sisällön rakenne vilkaistaan sisällysluettelosta. Digitaalisen julkaisun 
kohdalla etusivun tulisi samanaikaisesti hoitaa sekä kannen, että sisällysluettelon 
tehtävää. 
 
Koska julkaisun etusivun tuli muistuttaa kirjan kantta, otin etusivun visuaalisessa 
suunnittelussa huomioon seikkoja, jotka ovat painetun kirjan kannen suunnittelussa 
keskeisiä. Julkaisun kannen on noudatettava samaa linjaa sen aiheen ja sisällön 
kanssa. Kansi itsessään sisältää monta kuvallista viestiä, jotka antavat lukijalle 
vinkkejä tulevasta. (Voight, 2014). 
 
Lisäksi kannesta on tehtävä tarpeeksi erottuva, jotta se herättää katsojan huomion. 
Digitaalisessa ympäristössä julkaisun ei tarvitse kilpailla hyllyn muiden kirjojen 
kanssa huomiosta, mutta jotta lukija kiinnostuisi aiheesta ja innostuisi selaamaan 
julkaisua lisää, on kannen visuaalisuudella suuri merkitys. Yksinkertaiset kannet ovat 
huomioarvoltaan usein parempia kuin liian yksityiskohtaiset. (Voight, 2014). 
 
Julkaisun kansikuvaa valitessani halusin säilyttää yksinkertaisuuden. Etusivun 
pääelementtinä toimii syvänpunainen maalausta muistuttava tekstuuri. Punaisen 
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värin huomioarvo on suuri ja lisäksi se herättää katsojassa voimakkaita tunteita. 
Luovuusaiheeseen sekä huomion vangitsemiseen punainen tekstuuri sopii hyvin. Se 
ei kerro liikaa tai esittele yksityiskohtia. Sen tehtävä on herättää lukijan 
mielenkiintoa ja herätellä tunteita heti ensimmäisestä aukeamasta lähtien. 
 
Lisäksi kannen huomioarvoa haluttiin nostaa liikkuvan kuvan avulla. Kannen tausta 
tullaan toteuttamaan teknisesti niin, että kannen kuva väreilee veden pinnan tavoin. 
Liike on on hyvin pieni ja hillitty, mutta pieni taustan väreily herättää koko 
kansikuvan henkiin ja nostaa kannen kiinnostavuutta sekä huomioarvoa. Lisäksi 
kannen interaktiivisuus antaa käyttäjälle heti vihjeen julkaisun toiminnallisuudesta. 
Näin käyttäjä osaa etsiä julkaisun sisältä interaktiivisia elementtejä vaikka muuten 
käyttöliittymä viittaakiin vahvasti painettuun kirjaan. 
 
 
Kuva 6. Julkaisun kansikuva huomionherättäjänä. 
 
 
Lähes koko näytön kattavan kansikuvan alta löytyvät numeroidut pallot kuvaavat 
kirjan kappaleita (Kuva 6). Jokaisen numeron alta löytyy kappaleen otsikko. Heti 
esillä olevat kirjan kappaleet kertovat käyttäjälle nopealla silmäyksellä millaisista 
aihealueista julkaisu muodostuu. Hyvä digitaalinen oppimateriaali etenee 
kokonaisuuksista yksityiskohtiin (Alamäki ym. 2002, 86). On siis tärkeää, että 
julkaisun etusivu näyttää sisällön ja aihekokonaisuuden, johon kappaleet linkittyvät. 
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Sivuston oikeasta yläreunasta löytyvää sisällysluettelon linkkiä painamalla katsoja 
voi halutessaan nähdä tarkemman sisällysluettelon lukujen sisällöstä ja julkaisun 
alkusanat (Kuva 7). 
 
 
Kuva 7. Julkaisun sisällysluettelo ja alkusanat on irrotettu omaksi aukeamakseen. Käyttäjä voi 
halutessaan tutustua kappaleiden sisältöön tarkemmin tai siirtyä suoraan teokseen. 
 
Lisäksi julkaisun etusivulta löytyy linkit ideaverstaalle sekä luovuusblogiin, jotka 
ovat osa julkaistavaa kokonaisuutta, mutta ne toimivat omina sivustoinaan 
digitaalisen kirjan tukimateriaalina. Ideaverstas sisältää erilaisia luovuusharjoituksia 
ja lisäsisältöä, luovuusblogiin päivittyy ajankohtaisia ja aiheeseen sopivia 
artikkeleita. 
5.5 Toiminnallisuus ja interaktiivisuus 
Julkaisun toiminnallisuutta haluttiin lisätä interaktiivisilla ja audiovisuaalisilla 
keinoilla. Näitä elementtejä ei kuitenkaan haluttu tuoda julkaisuun liikaa vain siksi, 
koska se on teknisesti mahdollista. Julkaisun tarkoitus on toimia sähköisenä kirjana, 
ei esimerkiksi virtuaalisena oppimispelinä. Interaktiiviset ja audiovisuaaliset 
elementit, joita julkaisussa käytettiin, valittiin mukaan mikäli ne toivat lisäarvoa 
julkaisuun. Elementtien avulla voitiin joko rikastaa visuaalisuutta, herättää 
mielenkiintoa tai paloitella tietoa. Julkaisun ohessa sijaitsevalla ideaverstaalla 
sijaitsee myös interaktiivisuutta hyödyntäviä luovuusharjoituksia. Koska julkaisu ei 
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ole vielä verkossa nähtävillä, eikä interaktiivisuus näin ollen näy vielä liitteenä 
olevasta taitto-osuudesta, avaan raportissani lyhyesti joitakin esimerkkejä 
interaktiivisista elementeistä julkaisussa.  
 
Käyttäjän omaa aktiivisuutta haluttiin lisätä paikka paikoin niin sanottujen 
toiminnallisten aukeamien muodossa. Toiminnallisilla aukeamilla on esimerkiksi 
hypertekstiä, joka avautuu käyttäjän valinnasta. Aukeamien tarkoitus on aktivoida 
käyttäjä toimimaan ja tutkimaan sisältöä oma-aloitteisesti. 
 
 
Kuva 8. Esimerkki toiminnallisesta aukeamasta. 
 
 
Kuvassa 8 näkyvä aukeama sisältää yksinkertaista hypertekstiä. Kun käyttäjä klikkaa 
graafista ideapainiketta avautuu oranssi ikkuna. Ikkunan teksti sisältää kuvaan 
liittyvän idean. Aukeaman tarkoitus on havainnollistaa, kuinka arkinenkin ympäristö 
voi synnyttää mielenkiintoisia ideoita. Koska ideat avautuvat vain painikkeita 
klikkaamalla, edellyttää sivusto käyttäjältä aktiivisuutta. Aukeama voi 
parhaimmillaan toimia pienenä tutkimusretkenä käyttäjälle. 
 
Joihinkin julkaisun kuvia on haluttu tehostaa tekniikan avulla. Esimerkiksi julkaisun 
kannessa lisänäyttävyyttä toi videoitu kuva, joka saa kannen  värähtelemään 
vedenpinnan kaltaisesti. Julkaisu sisältää myös ajastettua materiaalia, joka ilmestyy 
näkyviin itsestään tiettynä hetkenä. Näitä elementtejä ei haluttu tuoda julkaisuun 
 26 
 
ilman perusteluja, koska muuten itsestään ilmaantuvat elementit saattaisivat häiritä 
käyttäjän keskittymistä ja tehdä kokonaisuudesta rauhattoman.  
 
 
Kuva 9. Luovan persoonallisuuden piirteitä esittävä kuva käyttää hyödykseen ajastustekniikkaa. 
 
 
Yllä oleva kuva (Kuva 9) on esimerkki aukeamasta, jossa ajastustekniikkaa on 
hyödynnetty. Käyttäjän tullessa aukeamalle vasemmanpuoleinen kuva ei sisällä 
tekstiä ollenkaan. Pian kuvaan alkaa ilmestyä sinne tänne tekstejä persoonallisuuden 
piirteistä, jotka ovat luovalle persoonalle ominaisia. Tarkoitus on lisätä kuvan 
mielenkiintoa ja havainnollistaa luovan persoonallisuuden moninaisia piirteitä. 
 
Varsinaisessa julkaisussa interaktiivisuus ja vuorovaikutus on melko hillittyä ja 
vähäistä, mutta sen sijaan julkaisun ohessa toimivassa ideaverstaassa 
interaktiivisuutta hyödynnetään erilaisissa oppimistehtävissä. Ideaverstaan tarkoitus 
on toimia julkaisun harjoitusmateriaalina, josta löytyy sekä lisäsisältöä että 
harjoituksia. Esimerkiksi luovan kirjoittamisen harjoittelussa interaktiivisuutta 
voidaan käyttää hyödyksi. Sattuma ja yllätys ovat keskeisiä luovan kirjoittamisen 
harjoitusmenetelmiä. Yllättävän äänen, videon tai ajastetun elementin avulla 
yllätyksellisyyttä voidaan tuoda konkreettisesti mukaan harjoitukseen. 
 
Vaikka ideaverstas on liitetty luovuusjulkaisun yhteyteen, se voi toimia myös täysin 
omana oppimissivustonaan. Samoin julkaisuun linkitetty luovuusblogi. Tällä hetkellä 
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ideaverstas ja luovuusblogi ovat vielä alkutekijöissään, jonka vuoksi en käsittele niitä 
raportissani enempää. Halusin kuitenkin nostaa sivustot esille, sillä ne ovat 
olennainen osa projektin kokonaisuutta. 
6 JULKAISUN VISUAALINEN SUUNNITTELU 
Luovuusjulkaisua suunniteltaessa asetimme suuren painoarvon visuaaliselle 
ulkoasulle. Halusimme kuvallisen kerronnan avulla paitsi tehdä julkaisusta helposti 
lähestyttävän ja mielenkiintoisen, myös rikastaa itse sisältöä valittujen kuvien avulla. 
Kappaleessa käsittelen julkaisun visuaalisen ulkoasun olennaisia rakennuspalikoita - 
värejä ja fontteja.  
6.1 Valitut värit 
Jokaisella julkaisun kappaleella on oma teemavärinsä. Teemavärin avulla julkaisun 
kappaleet on helppo tunnistaa omiksi osioikseen. Värin vaihtuessa käyttäjä huomaa 
siirtyneensä uuteen aiheeseen. 
 
Kunkin kappaleen teemavärit valikoituivat kappaleen aihepiirin mukaan. Valitun 
teemavärin tuli sopia yhteen kappaleen sisällön kanssa. Värien oli myös erotuttava 
selvästi toisistaan, jotta kappaleiden ominainen ilme säilyi. 
 
Kanteen valikoitunut intensiivinen punainen jatkuu myös julkaisun ensimmäisessä 
kappaleessa. Näin kannen ja ensimmäisen kappaleen yhtäläisyys säilyi. Kaikessa 
ristiriitaisuudessaan punainen väri herättää herkästi tunteita katsojassaan ja se on 
tehokas huomioväri. (Trötschkes 2012.) 
 
Seuraavan, ’’Luova persoona’’ –kappaleen väriksi valikoitui sininen väri. Kylmä 
sininen erottaa toisen luvun ensimmäisen luvun punaisesta värimaailmasta. 
Voimakas kontrasti ilmoittaa käyttäjälle kappaleen vaihtuneen. 
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Kolmannessa kappaleessa sininen värimaailma vaihtuu vihreään. Kontrasti ei ole 
enää niin jyrkkä, mutta käyttäjä tunnistaa jo tutun kaavan. Vihreään väriin 
yhdistettyjä mielleyhtymiä ovat esimerkiksi luonnonmukaisuus, uuden luominen, ja 
kasvu (Hintsanen, 2014.) Vihreän värin antamat merkitykset sopivat hyvin 
kuvaamaan luovaa prosessia, jolle uudenlainen ajattelu, tuoreet ideat sekä uuden 
luominen ovat tyypillistä. 
 
Neljäs kappale ’’Luovat työkalut’’ –esittelee erilaisia luovan ajattelun menetelmiä. 
Oranssi värimaailma palaa takaisin lähemmäs teoksen alkuosan punaista 
värimaailmaa. Oranssin kerrotaan viestivän ilosta ja voimasta. Lisäksi se yhdistetään 
myös tehokkuuteen. (Hintsanen, 2014.) Iloinen ja tehokkuutta viestivä väri on 
omiaan kuvaamaan luovia työkaluja – menetelmiä joiden tarkoitus on tehostaa 
luovaa ajattelua. 
 
Viides ja viimeinen kappale käsittelee tekijänoikeuksia, jotka luovaan työhön 
liittyvät. Luku poikkeaa sisällöltään selvästi muista luvuista, jotka selittävät 
luovuutta tarinankerronnallisin keinoin. Viimeisen luvun tarkoitus on kertoa faktat 
laeista, jotka luovan alan työntekijän on tärkeä tiedostaa. Luvun teemavärinä toimii 
tumman violetin sävy. Tumma violetti on värinä neutraali ja rauhallinen, joka 
korostaa faktapitoista tekstisisältöä. 
6.2 Valitut fontit 
Fonttien valinta vaikuttaa olennaisena osana julkaisun yleisilmeeseen, sen 
tunnelmaan ja tekstin luettavuuteen (Korpela 2010, 79). Julkaisun visuaalista 
ulkoasua suunniteltaessa fonttityypin valintaan on syytä kiinnittää erityistä huomiota.  
 
Julkaisun typografiaa suunnitellessa halusin pitää tekstin selkeänä ja luettavana. 
Fonttien tarkoitus ei ollut viedä huomiota julkaisun muulta kuvitukselta, joten 
valitsin julkaisun kirjasintyypiksi pelkistetyn ja päättettömän fontin. Otsikoissa, 
alaotsikoissa sekä nostoteksteissä olen käyttänyt päätteetöntä Josefin sans –
kirjasintyyppiä. Fontti on avoimesta Google fonts –kirjastosta, josta löytyy satoja 
ilmaisia fontteja verkkokäyttöön. Googlen palvelusta ladatut fontit myös toimivat 
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poikkeuksetta lähes kaikissa tietokoneissa ja selaimissa. Josefin sansin valitsin 
julkaisuun, koska se oli tyyliltään pelkistetyn moderni, joka sopi hyvin julkaisun 
muuhun ilmeeseen ja yleistunnelmaan. Lisäksi kirjasintyyppi sisälsi useita eri 
leikkauksia, joiden avulla eri tekstiosioiden ilmeeseen ja voimakkuuteen voi 
vaikuttaa muuttamatta kuitenkaan fonttia (Kuva 10).  
 
Ennen nyrkkisääntönä verkkotypografiaa suunniteltaessa oli käyttää groteskeja eli 
päättettömiä kirjasintyyppejä. Nykyisin näyttöjen tarkkuus on kuitenkin niin 
kehittynyt, että myös antikvafonttien käyttö on yleistynyt myös verkkojulkaisuissa. 
(Korpela 2010, 82.) Groteskifontti kuitenkin yhdistetään edelleen vahvasti verkkoon. 
Julkaisun leipätekstinä käytetty Roboto –fontti valikoitui sen yksinkertaisuuden ja 
helppolukuisuuden vuoksi (Kuva 10). Päätteettömät fontit antavat modernimman 
vaikutelman kuin esimerkiksi klassiset antikvafontit. Julkaisun viusaalinen yleisilme 
on selkeä, pelkistetty ja moderni, joten päätteetön fontti tuki mielestäni paremmin 
julkaisun visuaalista ilmettä.  
 
Lisäksi joissakin osissa julkaisua käytin tyyliteltyjä fontteja tehostekeinona. 
Julkaisussa käytetyt erikoisfontit ovat massiivinen antikvafontti Abril Fatface ja 
käsinkirjoitettu Seawood script -kirjasintyyppi. Tyylitellyt fontit ovat käytössä 
esimerkiksi julkaisun kannessa ja graafisissa elementeissä. Näiden fonttien tarkoitus 
on toimia enemmän kuvituskeinona kuin itse tekstinä (Kuva 10). 
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(Kuva 10) Abril Fatface fonttia käytettiin julkaisun kappaleiden numeroissa. Esimerkkikuvasta voi 
huomata kuinka suuri ja tyylitelty lukunumero toimii osana kuvitusta. Kuvassa näkyvillä erilaiset 
fonttityypit kontekstissaan. 
6.3 Luettavuus 
Fonttia enemmän tekstin luettavuuteen vaikuttavat käytetty pistekoko, tekstin 
välistykset ja rivien pituus. Verkossa ei tule käyttää esimerkiksi tasapalstaista 
tekstityyppiä, joka muuttaa sana- ja kirjainvälien vaihtelevuutta, joka puolestaan 
haittaa luettavuutta. (Tahvonen 2003, 85.) Julkaisun leipätekstissä olen käyttänyt 
perinteisesti liehureunaa, jotta tekstin luettavuus säilyisi mahdollisimman hyvänä 
(Korpela 2010, 107). Sana- ja kirjainvälistyksiä en halunnut muuttaa, koska 
tekstityyppi on jo itsessään niin helppolukuinen.  
 
Tekstin luettavuuteen vaikuttaa olennaisesti kirjainten koko. Mitään tiettyä 
verkkotekstin pistekokoa ei voida määritellä, koska pistekoko riippuu 
kirjasintyypistä. Sama koko voi olla eri fonteissa aivan eri kokoinen, johtuen 
kirjainten erilaisesta x-korkeudesta. (Korpela 2010, 80-81.) Groteskifonteissa x-
korkeus on antikvoja suurempi, joka mahdollistaa pienemmän pistekoon käytön. 
Julkaisun leipätekstifontti on kooltaan 14 pt:tä, joka takaa leipätekstin hyvän 
luettavuuden. 
7 KUVALLINEN KERRONTA 
 
Tyypillinen työskentelytapa visuaalista suunnittelua tehdessä on valita kuvat vasta 
valmiin tekstin ollessa pitkälle valmiina. Harvoin käy niin, että kuva valitaan ensin, 
jonka pohjalta kirjoitetaan vasta teksti. Joskus toisenlainen lähestymistapa 
kuvittamisessa saattaisi kuitenkin synnyttää jopa parempia lopputuloksia. (Hatva 
1993, 50, 86.) 
 
Opinnäytetyöprojektissani teksti ja kuvitus syntyivät poikkeuksellisesti rinnakkain. 
Välillä kuvalöydös synnytti sisältöä ja joskus hyvä tarina synnytti kirkkaita 
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mielikuvia kuvituksesta. Poikkeava työskentelytapa toi omat haasteensa taittotyöhön, 
koska valmista tekstiä ei vielä kaikilta osin ollut. Yhteinen ja selkeä näkemys 
tulevasta sisällöstä ja valmiiksi suunniteltu sisältörunko kuitenkin mahdollistivat 
materiaalin pitkälle työstämisen, vaikka valmis teksti vielä puuttui. 
7.1 Kuvitus ja taitto 
Kuvitustapojen valinta on olennainen osa suunnittelua. Se suunnitellaanko 
visuaalinen ulkoasu piirros-, grafiikka- vai valokuvalla vaikuttaa olennaisesti 
lopputuloksen tunnelmaan. Opinnäytetyöni projektiin valitsimme valokuvan 
ensisijaiseksi kuvitustavaksi. Valokuvien käyttö on osa visuaalista taittoa ja kulkee 
läpi koko julkaisun linjan. Valokuvien ohella julkaisu tulee sisältämään myös 
piirroskuvaa. En kuitenkaan käsittele piirroskuvia työssäni, koska piirrosten 
tekeminen ei kuulunut omalle vastuualueelleni projektissa.  
 
Valokuvat toimivat paitsi sisällön rikastajina ja merkityksen luojina, ne myös 
mahdollistavat julkaisun kirjamaisen ulkoasun. Suurten valokuvien avulla 
tietokoneen ruutu pystyttiin jakamaan muistuttamaan kahta eri sivua. Näytön selvä 
kahtiajako sai aikaan sen, että julkaisu muistutti selvästi enemmän painettua kirjaa 
kuin verkkosivua, vaikka sivusto teknisesti onkin verkkosivu. 
 
Poikkeuksellista julkaisussa oli myös kuvan ja tekstin suhteellinen määrä, joka 
erityisesti oppimateriaalille on harvinainen. Oppimateriaaleilla ominaista on 
tekstikeskeisyys sekä sen runsaus, mutta opinnäytyöprojektissa kuvalle annettiin 
tekstiä suurempi tila. Syitä ratkaisuun ovat julkaisun luonne, sen aihe ja toteutustapa. 
Halusimme esitellä luovuutta aiheeseen sopivalla tavalla. Matematiikan digitaalista 
oppimateriaalia suunniteltaessa samanlainen lähestymistapa tuskin olisi ollut 
onnistunut. Julkaisun visuaalisen ulkoasun onkin kohdattava aiheen kanssa. 
 
Paikka paikoin perustaittopohjaa rikottiin koko ruudun kattavilla kuvilla. Niiden 
avulla haluttiin rikkoa muuten hyvin pysyvää taittopohjaa ja herättää katsoja 
ajattelemaan. Osa koko näytön kattavista kuvista oli puhtaasti visuaalisia, mutta 
osassa ratkaisuun päädyttiin toiminnallisuuden vuoksi. 
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Julkaisussa käytetyt valokuvat ovat peräisin enimmäkseen ilmaisista kuvapankeista 
osoitteista sxc.hu tai pixabay.com. Opinnäytetyön laajuuden ja aikataulun vuoksi 
jokaisen valokuvan ottaminen itse olisi ollut mahdotonta. Koska kuvapankkien 
tarjonnasta löytyy huomattava määrä tarkoitukseen sopivia ja visuaalisesti näyttäviä 
kuvia, päädyimme käyttämään niitä ensisijaisena kuvien lähteenä. Tarpeen mukaan 
kuvia käsiteltiin kuvankäsittelyohjelmalla taittoon sopiviksi. Kuvankäsittelyn ja 
harkittujen rajausten avulla kuvista voi korostaa tiettyjä asioita, tai muuttaa 
esimerkiksi kuvan sanomaa ja tunnelmaa. 
7.2 Kuvien valinta 
Julkaisun valokuville ja kuvitukselle asetettiin suuri painoarvo heti projektin 
alkuvaiheessa. Jokainen julkaisun kuva valittiin sen merkitysten ja synnyttämien 
ajatusten ja mielleyhtymien kautta. Julkaisuun ei haluttu tuoda kuvituskuvaa 
julkaisun täytteeksi, vaan kuvilla tuli olla myös vahva sisällöllinen merkitys. Kuvien 
valinnassa käytetty kuvatoimituksellinen ote teki juuri oikeiden kuvien löytämisestä 
haasteellista. 
 
Valittujen valokuvien tuli olla visuaalisesti ja esteettisesti julkaisun rauhalliseen ja 
moderniin tyyliin sopivia. Rauhallinen ja seesteinen tunnelma saatiin muuttamalla 
suurin osa valokuvista mustavalkoisiksi. 
 
Esteettisyys on ominaisuus, joka ensimmäisenä herättää katsojan mielenkiinnon. 
Kuvaan kuitenkiin kätkeytyy useita sisällöllisiä funktioita, jotka rikastavat tekstiä tai 
auttavat paremmin ymmärtämään sitä. (Hatva 1993, 51.) Varsinkin kun käsiteltävänä 
aiheena on abstrakti asia, kuten luovuus, valokuvan avulla voidaan ymmärrystä lisätä 
enemmän kuin se olisi pelkän tekstin osalta mahdollista. Julkaisun kuvien valinnan 
taustalla vaikutti tietenkin kuvan esteettisyys, sen synnyttämät mielleyhtymät ja 
sisältämät symboliset merkitykset. Lisäksi kuvien tuli olla mielenkiintoisia ja 
ajatuksia herättäviä. Lisää mielenkiintoa kuvaan tuo esimerkiksi erikoinen ja 
totutusta poikkeava sommittelu (Hatva, 1993, 71). 
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Kuva 11. Luovaa persoonaa käsittelevän kappaleen kuvituksena on vauhdissa oleva keinu. 
 
 
Hyvä esimerkki julkaisun valokuvien tyylistä on Luova persoona –kappaleen 
aloitussivu (Kuva 11). Tyypillinen tapa kuvittaa luovaa persoonaa käsittelevää 
kappaletta olisi esittää valokuva esimerkiksi takkutukkaisesta, kieltä näyttävästä 
Einsteinista. Kuvavalinnan avulla haluttiin kuitenkin kertoa käyttäjälle enemmän 
kuvan sisällöllisten merkitysten kautta. Keinu yhdistetään nopeasti lapsuuteen ja 
leikkimielisyyteen. Lapsenmieli  ja ajattelun avoimuus taas ovat todettu olevan 
yleisiä luovan persoonallisuuden piirteitä. Kuvan sommittelu ja keinun vauhti taas 
viestivät rohkeudesta. Tyhjä keinu voi antaa vihjeen irti päästämisestä, jotka myös 
voidaan liittää myös luovuuteen. 
 
Kuvien valinnassa keskeistä kuvatun kohteen sijaan olivat kuvan synnyttämät 
konnotaatiot ja assosiaatiot. Konnotaatiot ovat tulkintoja kuvasta, joihin usein 
vaikuttavat tunne- ja kulttuuriset tekijät. (Viestintätieteiden yliopistoverkoston 
verkko-opetuksen www-sivut, viitattu 27.4.2014.) 
7.3 Kuva ja teksti 
Se millaisia merkityksiä kuva avaa käyttäjälle on aina riippuvainen kuvan ja tekstin 
aihesisällön suhteesta (Hatva 1993, 110). Tekstin avulla kuva sidotaan tiettyyn 
merkitykseen tai aihealueeseen, joiden kautta katsoja tulkitsee kuvaa (Mikkonen 
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2005, 79). Kai Mikkonen viittaa teoksessaan Kuva ja Sana  ranskalaisen 
kirjallisuututkijan Roland Barthesin teoriaan kuvan ankkuroinnista. Ankkurointi –
teorian mukaan teksti toimii pelkistävänä tekijänä, joka vähentää kuvan 
monitulkintaisuutta. (Mikkonen 2005, 57-58.)  
 
Luovuusjulkaisun kuvan ja tekstin välillä ’’ankkurointia’’ tapahtuu paljon. Monet 
valokuvat rinnastavat tekstin vertauskuvaan, joka ilman tekstiä veisi katsojan 
tulkinnat kauas itse aiheesta. Esimerkiksi kuvassa 12 esitetetty tankkausautomaatti 
synnyttäisi ilman tekstiä ja asiayhteyttä katsojassa hyvin toisenlaisia mielleyhtymiä. 
 
Julkaisun teksti sisältää paljon kielellisiä metaforia, joiden avulla voi tehokkaasti 
vaikuttaa katsojaan ja luoda mielikuvia. Metaforassa jokin asia sanotaan toisen asian 
avulla. Metaforien avulla voidaan katsojan ajattelua ja kuvan synnyttämiä 
mielleyhtymiä ohjata tiettyyn suuntaan. (Seppänen 2005, 134.)  
 
 
Kuva 12. Luova prosessi rinnastetaan tankkaukseen. 
 
 
Ideoinnista kertovalla aukeamalla sivun kuvituksena on lähikuva tankkausmittarista. 
Viereisellä tekstillä oleva teksti ’’tankkaa ideoita’’ viittaa suoraan kuvaan. Kuva 
tukee tekstin metaforaa ja toisaalta teksti ankkuroi kuvan merkitykset tiettyyn 
viitekehykseen. Kuva ja teksti ovat tiukassa vuorovaikutuksessa. Tekstin synnyttämä 
metafora ja viereisen sivun kuva ohjaavat katsojan ajattelua tiettyyn suuntaan. Ilmaus 
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’’tankkaa ideoita’’ ja viereisen kuvan korkea mittariluku synnyttävät mielleyhtymän 
ideoiden runsaudesta sekä ideoinnin sujuvuudesta. Ideoita syntyy samaan tahtiin kuin 
litroja virtaa auton tankkiin. Ilmauksen verbiä muuttamalla mielleyhtymät 
muuttuisivat toisenlaisiksi. Esimerkiksi ’’kaiva ideoita’’ antaisi ideoinnille heti 
työläämmän ja vaivalloisemman merkityksen tai ilmaus ’’kerää ideoita’’ olisi 
merkityksiltään huomattavasti neutraalimpi ja tavanomaisempi. 
 
Metaforat, vertauskuvat ja kuvien synnyttämät konnotaatiot pyrkivät tukemaan 
osittain abstraktinkin aiheen sisältöä. Vertauskuvien ja havainnollistavien kuvien 
tarkoitus on esittää luovuus helposti ymmärrettävällä ja mielenkiintoisella tavalla. 
Abstraktin käsitteen yhdistämisen visuaaliseen esitykseen on myös todettu 
helpottavan asian mieleenpalauttamista, joka edesauttaa oppimista (Hatva 1993, 98). 
8  LOPUKSI 
 
Opinnäytetyöprojektin tavoitteena oli tuottaa inspiroivaa, totutusta poikkeavaa ja 
mielekästä materiaalia luovuudesta, jota voisi hyödyntää myös opetuksessa. Oma 
vastuualueeni oli suunnitella aihealueeseen sopiva visuaalinen ulkoasu. Visuaalisen 
ulkoasun suunnitteluun lukeutuivat graafinen käyttöliittymä elementteineen sekä 
kuvituksen suunnittelu.  
 
Suunniteltu ja merkityksellinen tekstin ja kuvan välinen vuoropuhelu tekee 
julkaisusta ainutlaatuisen. Kuvien valintaan vaikuttivat ennen kaikkea kuvan 
synnyttämät assosiaatiot, joka toi oman haasteensa kuvituksen suunnitteluun. Lisäksi 
haastetta taittotyöhön toi valmiin tekstin keskeneräisyys. 
 
Suunnittelun alkuvaiheessa valmiin tekstin puuttuminen tuntui haasteelliselta 
kuvituksen suunnittelun näkökulmasta. Suunnittelutyön edetessä valmiin sisällön 
puuttuminen osoittautui toisaalta myös mahdollisuudeksi. Valmiin sisällön 
puuttuessa julkaisun kuvitus alkoi puhumaan omaa tarinaansa, jonka tuloksena syntyi 
sisällöllisesti sekä merkityksellisesti rikas visuaalinen ulkoasu.  
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Oman osuuteni ollessa valmiina projekti jatkaa etenemistään. Lopullinen sisältö 
syntyy hiljalleen ja se tulee muuttamaan vielä nykyistä taittoa. Valmiin visuaalisen 
pohjan avulla on kuitenkin helppo lisätä, muuttaa tai poistaa materiaalia ennen 
lopullisen version julkistamista. Tulevaisuudessa tämänhetkinen oppimateriaalipohja, 
saattaa olla osa verkko-opetussivustoa, josta löytyy laadukasta digitaalista 
oppimateriaalia erilaisista aihealueista. Nykyinen materiaali toimii esimerkkinä siitä, 
millainen luova oppimateriaali voisi olla. Syntynyt teos on hyvä esimerkki siitä 
kuinka myös oppimateriaalia voidaan rikastaa visuaalisen ja sisällöllisen kerronnan 
avulla. 
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